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Abstrak. Penelitian ini dibuat sebagai upaya untuk mensuport peningkatan 

efisiensi dan juga modernisasi melakukan presensi di Laboratorium Software 

Fakultas Teknik Universitas Andi Djemma. Sejalan dengan berkembangnya 

teknologi informasi, maka dibutuhkan suatu sistem presensi yang dapat 

membantu mempermudah pencatatan kehadiran yang presisi serta aman. Oleh 

karena itu, tujuan penelitian ini untuk membuat rangan bangun merealisasikan 

sistem presensi berbasis web yang menggunakan teknologi pengecekan wajah 

atau yang biasa disebut face recognition. Metode penelitian yang dilakukan 

yaitu Research and Development (R&D) dengan model pengembangan 

Waterfall yang meliputi tahap analisis, perancangan, kode, uji, dan 

implementasi system. Sistem ini dikembangkan menggunakan HTML, PHP, 

dan Javascript dengan pustaka face-api.js berbasis TensorFlowJS dan model 

deep learning pra-terlatih FaceNet dan DeepFace. Pengujian sistem 

menggunakan metode blackbox untuk memastikan seluruh fungsi sistem 

berjalan sesuai kebutuhan pengguna. Berdasarkan hasil penelitian, sistem 

presensi yang berkembang medeteksi dan mengenali wajah secara real-time 

memliki tingkat akurasi yang baik dan mendukung pengelolaan data presensi 

terintegrasi. Diharapkan dengan adanya sistem ini dapat bermanfaat dalam hal 

meningkatkan efektivitas pengelolaan presensi dan mendukung transformasi 

digital lingkungan laboratorium. 

Abstract. This research was conducted as an effort to support efficiency 

improvement and modernization of attendance recording in the Software 

Laboratory of the Faculty of Engineering, Andi Djemma University. In line 

with the development of information technology, an attendance system is 

needed to facilitate accurate and secure attendance recording. Therefore, the 

purpose of this research is to develop a web-based attendance system that uses 

face recognition technology. The research method used is Research and 

Development with a Waterfall development model, which includes the stages 

of analysis, design, coding, testing, and system implementation. This system 

was developed using HTML, PHP, and Javascript with the face-api.js library 

based on TensorFlowJS and pre-trained deep learning models FaceNet and 

DeepFace. The system was tested using the black box method to ensure that 

all system functions ran according to user requirements. Based on the 

research results, the developed attendance system detects and recognizes 

faces in real-time with a good level of accuracy and supports integrated 

attendance data management. It is hoped that this system will be useful in 

improving the effectiveness of attendance management and supporting the 

digital transformation of the laboratory environment. 

https://journal.eng.unila.ac.id/index.php/jitet/index
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1. PENDAHULUAN  

Pesatnya perkembangan teknologi dalam era 

digital tersebut mempengaruhi juga sistem 

manajemen kehadiran dalam institusi 

pendidikan maupun perusahaan. Bahkan, 

meskipun metode konvensional yakni tanda 

tangan manual atau absensi lewat kartu masih 

kerap digunakan, ia mendatangkan berbagai 

kesulitan, baik dalam hal efisiensi waktu yang 

digunakan, ketidakamanan dari sisi kecurangan, 

dan risiko hilangnya atau rusaknya data dalam 

jumlah besar apabila tidak tertata atau diatur 

sesuai dengan aturan yang berlaku.[1] 

Untuk alasan ini, keperluan untuk memiliki 

sistem presensi yang canggih, yang mampu 

beroperasi sejalan dengan kecepatan kondisi 

operasional apa pun dan memberikan pengukur 

akurat tentang keberadaan dan ketidak hadiran, 

terus meningkat. Pengembangan aplikasi 

presensi sepenuhnya menjadi kebutuhan 

daripada pilihan, sebagaimana dibuktikan oleh 

sejarah dan penelitian yang terbukti saling 

berkaitan. Pandemi global membuktikan bahwa 

dengan teknologi non-kontak adalah cara yang 

lebih baik dan lebih aman bagi negara untuk 

memperdagangkan data, hal ini memperkuat 

kebutuhan akan teknologi pengenalan wajah. 

Saatnya menggunakan aplikasi ini untuk 

otomatisasi manajemen kehadiran yang 

membantu meningkatkan sistem, data, 

keamanan, meminimalkan kelakuan penggunas 

sistem.[2] 

Sebagai tanggapan terhadap sejumlah 

permasalahan dari sistem presensi 

konvensional, teknologi pengenalan wajah 

telah menjadi pilihan inovatif dan berpotensi. 

Dengan menggunakan algoritma kecerdasan 

buatan, teknologi ini didesain untuk mengenali 

wajah secara akurat. Secara relatif terhadap 

bentuk biometrik berbasis lainnya seperti 

biometrik jejak tangan atau RFID, sistem ini 

lebih baik karena tidak melibatkan kontak fisik 

dan pemrosesan data berlangsung cepat dan 

efisien.[3] 

Selain uraian di atas, salah satu alasan kuat 

peneliti mengangkat judul penelitian ini adalah 

urgensi yang terjadi di Laboratorium Software, 

Program Studi Teknik Informatika, Fakultas 

Teknik, Universitas Andi Djemma. 

Berdasarkan observasi dan pengalaman 

praktikum, peneliti menemukan bahwa sistem 

presensi masih dilakukan secara konvensional, 

sehingga belum ada penerapan sistem presensi 

berbasis teknologi informasi yang secara 

signifikan mendukung kemajuan dibidang 

tersebut. Hal ini mengindikasikan perlunya 

inovasi segera. 

Dengan implementasi teknologi ini, 

diharapkan dapat tercipta sebuah solusi yang 

jauh lebih efisien untuk kebutuhan presensi, 

sekaligus memberikan kontribusi nyata dalam 

mendukung transformasi digital di bidang 

manajemen kehadiran pada institusi pendidikan 

maupun organisasi lainnya. 

2. TINJAUAN PUSTAKA 

2.1. Pustaka face-api.js 

Pada proyek yang akan dibuat menggunakan 

JavaScript  disini tugasnya sebagai jembatan 

untuk penggunaan library yang bernama face-

api.js seperti yang ditunjukkan pada Gambar 1, 

ini merupakan API (Application Programming 

Interface)  pengenalan wajah Javascript 

bersumber terbuka menggunakan 

TensorFlowJS. API ini menyediakan beberapa 

fungsi seperti deteksi wajah, analisis ekspresi 

wajah, prediksi usia dan jenis kelamin, deteksi 

tengara wajah, dan pengenalan wajah. Terdapat 

total 18 file dalam direktori "weights", seperti 

yang ditunjukkan pada Gambar 2, dalam 

direktori "weights" pada API, kombinasi 

deteksi wajah, deteksi landmark wajah, dan 

model ekstraksi fitur diperlukan untuk 

mengaktifkan pengenalan wajah. Untuk tugas 

deteksi wajah, file yang diperlukan adalah 

" s s d _ m o b i l e n e t v 1 _ m o d e l -  s h a r d 1 " ,

“s s d _ m o b i l e n e t v 1 _ m o d e l - s h a r d 2

”.dan 

“ssd_mobilenetv1_model-weights_manifest.json”. 

Untuk tugas deteksi landmark wajah, file yang 

diperlukan adalah 

"face_landmark_68_tiny_model-shard1" dan 

"face_landmark_68_tiny_modelweights_ 

manifest.json". Untuk tugas ekstraksi fitur, file 

yang diperlukan adalah "face recognition 

model-shard1,"  

"face recognition model shard2"-dan-"face 

recognition modelweight manifest.json," Tabel 
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1 menunjukkan deskripsi singkat tentang tiga 

model pra-pelatihan deep learning yang 

diperlukan. Model-model tersebut didasarkan 

pada model-model yang sudah ada dan 

diintegrasikan ke dalam sistem yang 

diusulkan.[3] 

 
Gambar 1 face-api.js 

 
Gambar 2 Bobot & Metadata Model Pra-

pelatihan deep learning dalam direktori 

"weight" API 

 
Tabel 1 Deskripsi Model Deep Learning 

2.2. Pengujian Black Box 

 Rahadi, Nur Wahyu, dan Cahya Vikasari 

[4]mendefinisikan blackbox testing sebagai 

teknik pengujian perangkat lunak yang 

difokuskan pada pengujian aspek fungsional 

sistem. Teknik ini digunakan untuk menemukan 

berbagai permasalahan, seperti fungsi yang 

tidak berjalan atau tidak tersedia, kesalahan 

pada struktur data, akses basis data yang tidak 

tepat, kesalahan antarmuka, penurunan kinerja, 

serta kesalahan pada proses inisialisasi dan 

terminasi sistem. 

Sementara itu, Arwaz dkk.[5]menyebutkan 

bahwa pengujian blackbox dilakukan tanpa 

memperhatikan proses internal atau kode 

sumber perangkat lunak, melainkan 

berdasarkan hubungan antara input yang 

diberikan dan output yang dihasilkan. 

Dari kedua pendapat tersebut, dapat 

disimpulkan bahwa blackbox testing 

merupakan metode pengujian yang bertujuan 

untuk memastikan sistem yang dikembangkan 

telah berjalan sesuai kebutuhan dan tidak 

mengandung kesalahan pada tahap 

implementasi maupun pengujian. 

2.3. Unified Modeling  Language 

Menurut Rosa dan Shalahuddin [6], UML 

merupakan bahasa gambar yang 

menggambarkan sistem dan mengekspresikan 

informasi kualitatif melalui berbagai jenis teks 

dan diagram. UML adalah industri yang 

diterima dan disepakati secara luas untuk 

menganalisa, merancang, dan 

mendokumentasikan perangkat lunak. UML 

berfungsi untuk menggambarkan proses 

aplikasi. Diagram UML yang jelas ditampilkan 

di bawah: 

a. Usecase Diagram 

Kasus penggunaan dapat didefinisikan 

dari perspektif pengguna sebagai apa yang akan 

dilakukan oleh sistem dan bagaimana pengguna 

berinteraksi dengannya untuk membuatnya 

bekerja. Dengan cara itu, use case adalah 

serangkaian kelompok yang saling terkait yang 

terorganisir sistem yang berjalan atau dipantau 

oleh para peserta. Simbol usecase ditunjukkan 

pada tabel 2: 

 
Tabel 2 Usecase Diagram [6] 
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b. Activity Diagram 

 Banyaknya kasus menggunakan diagram 

aktivitas untuk menunjukkan logika lingkungan 

proses, proses bisnis, dan alur kerja. Yang 

paling penting, diagram aktivitas sepadan 

dengan operasi sistem pada perangkat lunak, 

tapi bukan suatu tindakan pengguna. Dalam 

beberapa kasus, sistem dapat menyelesaikan 

aktivitasnya. Gambar Aktivitas beberapa 

simbol yang digunakan dalam membuat 

diagram aktivitas pada Tabel 3 adalah sebagai 

berikut. 

 
Tabel 3 Activity Diagram [6] 

c. Sequence Diagram 

 Diagram sequence menggunakan 

berbagai objek contoh dan pesan yang diatur di 

antara mereka dalam skenario penggunaan 

untuk menjelaskan perilaku dalam suatu 

kondisi. Elemen utama diagram ini adalah 

objek yang ditulis dalam kotak persegi panjang 

yang mewakili pesan dan ditandai dengan garis 

panah dan perkembangan vertikal. tabel 4  

menampilkan simbol-simbol dalam diagram 

sequence. 

 
Tabel 4 Sequence Diagram [6] 

2.4. Penelitian Pengembangan 

Penelitian dan pengembangan adalah 

metode ilmiah yang dirancang untuk 

menciptakan produk atau model inovatif guna 

menyelesaikan masalah dalam kehidupan 

manusia. Metode ini dimulai dengan analisis 

masalah sebelum proses perancangan, 

pengembangan, dan pengujian produk 

dilakukan berulang kali untuk memastikan 

tingkat efektivitas dan keefektifan yang tinggi. 

Penelitian dan pengembangan banyak 

diterapkan dalam bidang pendidikan untuk 

menciptakan model kepemimpinan yang lebih 

baik, modul pelatihan, dan bahan pembelajaran. 

[7] 

 Fungsi R&D semakin dipandang sebagai 

penggerak utama bagi inovasi berkelanjutan 

dan daya saing jangka panjang. Sarpong dan 

rekan-rekan memperkenalkan kerangka “three 

pointers” yang menekankan pentingnya 

penyelarasan antara investasi, kualitas sumber 

daya manusia, serta kapasitas organisasi untuk 

terus belajar. Ketiga elemen tersebut dianggap 

krusial dalam membangun sistem inovasi yang 

mampu mendukung transisi iklim dan 

menghasilkan inovasi yang benar-benar 

transformatif, bukan sekadar peningkatan 

bertahap. [8]R&D dipahami sebagai 

mekanisme pembentukan pengetahuan dan 

penguatan absorptive capacity, yang 

memungkinkan organisasi mengidentifikasi 

peluang teknologi baru serta menjalin 

kolaborasi dengan universitas dan mitra 

eksternal demi mendorong eco-innovation.[8] 

Pada tataran nasional, belanja R&D menjadi 

faktor strategis yang memengaruhi keberhasilan 

agenda pembangunan berkelanjutan dan posisi 

kompetitif suatu negara di tengah dinamika 

persaingan global. [9] 

 Berbagai temuan empiris mutakhir 

menunjukkan bahwa pengaruh aktivitas R&D 

terhadap kinerja perusahaan bersifat trade-off 

antarwaktu. Penelitian pada perusahaan di 

Pakistan dan Tiongkok mengindikasikan bahwa 

intensitas R&D cenderung menekan 

profitabilitas jangka pendek (ROA) karena 

tingginya biaya serta adanya jeda menuju 

komersialisasi hasil riset. Namun, dalam jangka 

panjang, investasi ini justru meningkatkan nilai 

pasar dan kinerja berbasis valuasi (Tobin’s Q, 

firm value).[10] Pola serupa teridentifikasi pada 

perusahaan di Slovenia maupun perusahaan-

perusahaan global yang berorientasi R&D 

pengeluaran untuk riset kurang memberikan 

hasil langsung, tetapi berkontribusi positif pada 

kinerja dalam periode waktu yang lebih 

panjang.[9] Studi lain bahkan mencatat bahwa 

peningkatan belanja R&D dapat menurunkan 

kinerja keuangan saat ini, meskipun dampak 

negatif tersebut cenderung lebih lemah pada 

BUMN dan di pasar dengan tingkat persaingan 

tinggi.[11] Secara keseluruhan, bukti ini 

menegaskan bahwa R&D merupakan investasi 

strategis jangka panjang yang memerlukan 
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kesiapan perusahaan menghadapi penurunan 

laba sementara. 

2.5. Model Waterfall 

 Model Waterfall merupakan pendekatan 

klasik dalam Software Development Life Cycle 

(SDLC) yang mengikuti alur kerja linear dan 

berurutan. Seluruh tahap, mulai dari 

perencanaan, analisis, perancangan, 

implementasi, pengujian, hingga pemeliharaan 

yang diselesaikan secara bertahap, dengan 

keluaran tiap fase menjadi input bagi fase 

berikutnya.[12][13][14]. Suatu tahap baru dapat 

dimulai hanya setelah tahap sebelumnya 

dirampungkan, dan tidak tersedia mekanisme 

kembali ke fase sebelumnya tanpa prosedur 

formal tertentu.[12][13] Struktur yang berlapis 

dan teratur ini menjadikan Waterfall dikenal 

sebagai linear sequential model atau model 

siklus hidup tradisional, yang menekankan 

proses pengembangan perangkat lunak yang 

sistematis, terstruktur, serta terdokumentasi 

dengan baik.[14][15] 

 Fitria dkk.[16]  menjelaskan bahwa 

model Waterfall merupakan pendekatan klasik 

yang bersifat sistematis dan bertahap dalam 

pengembangan perangkat lunak. Model ini 

awalnya dikenal sebagai linear sequential 

model dan digunakan untuk menggambarkan 

siklus hidup perangkat lunak secara tradisional, 

sebagaimana pertama kali diperkenalkan oleh 

Winston Royce pada tahun 1970-an. Meskipun 

dianggap sebagai model lama, pendekatan ini 

tetap banyak diterapkan dalam praktik 

pengembangan perangkat lunak. Prosesnya 

berlangsung secara runut, di mana setiap fase 

harus diselesaikan secara tuntas sebelum 

melanjutkan ke fase berikutnya. Karakteristik 

utama Waterfall adalah penekanan pada 

penyelesaian penuh tiap tahap sebelum 

memasuki tahapan selanjutnya. Ilustrasi 

mengenai model Waterfall ditampilkan pada 

Gambar 3 

 

 
Gambar 3 Model Waterfall [16] 

 Berdasarkan uraian tersebut, dapat 

disimpulkan bahwa metode ini menuntut 

penyelesaian setiap fase secara runtut, di mana 

suatu fase baru dapat dimulai hanya setelah fase 

sebelumnya diselesaikan sepenuhnya, tanpa 

fleksibilitas untuk kembali ke tahap yang telah 

dilewati. Penelitian ini mengadopsi model 

Waterfall karena penerapannya relatif 

sederhana dalam proses pengembangan sistem 

dan sesuai untuk perangkat lunak dengan 

kebutuhan yang telah terdefinisi dengan jelas 

sejak awal, sehingga dapat meminimalkan 

potensi kesalahan. 

2.6. Implementasi 

Implementasi merupakan fase 

penerjemahan rancangan atau konsep ke dalam 

tindakan operasional agar suatu sistem, 

program, atau kebijakan dapat berfungsi sesuai 

tujuan yang ditetapkan. Pada tahap ini, berbagai 

sumber daya mulai dari tenaga kerja, teknologi, 

anggaran, hingga prosedur diatur dan 

diselaraskan untuk merealisasikan rencana yang 

telah disusun. Proses implementasi tidak hanya 

menjalankan instruksi dalam dokumen 

perencanaan, tetapi juga melibatkan 

penyesuaian di lapangan, proses uji, 

pemantauan, serta evaluasi untuk memastikan 

hasil yang dicapai efektif dan efisien. Tingkat 

keberhasilannya sangat bergantung pada 

kesiapan pelaksana, kejelasan arahan, 

ketersediaan fasilitas pendukung, serta 

dukungan organisasi dan para pemangku 

kepentingan.[17] 
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3. METODE PENELITIAN  

3.1. Jenis Data dan Sumber Data 

3.1.1. Jenis Data 

Jenis data kualitatif pada penelitian ini 

didapatkan dari hasil wawancara dengan 

narasumber. Sedangkan jenis data kuantitatif 

pada penelitian ini didapatkan melalui 

kuesioner yang diisi oleh narasumber. 

3.1.2. Sumber Data  

Data primer pada penelitian ini didapatkan 

dari hasil observasi, wawancara, dan hasil 

pengisian kuesioner. Sedangkan data sekunder 

pada penelitian ini berasal dari studi literatur, 

penelitian yang relevan, internet, dan sumber-

sumber lainnya yang berkaitan dengan topik 

penelitian. 

3.2. Tempat dan Waktu Penelitian 

Tempat penelitian ini dilakukan di 

Laboratorium Software, Program Studi Teknik 

Informatika, Fakultas Teknik, Universitas Andi 

Djemma, Jl. Tandipau, Tomarundung, Kec. 

Wara Barat, Kota Palopo, Sulawesi Selatan 

91913. 

Waktu penelitian dilakukan pada bulan  

Februari sesuai  dengan rincian pada tabel 3. 

 
Tabel 3 Waktu Penelitian 

3.3. Prosedur Penelitian 

Penelitian ini menggunakan prosedur 

penelitian dengan  model pengembangan 

Waterfall. 

Pada uraian berikut dijelaskan prosedur 

penelitian sesuai dengan poin-poin yang ada 

model pengembangan Waterfall : 

a. System Engineering 

Tahap pertama yang dilakukan peneliti 

adalah melakukan pengumpulan data di lokasi 

penelitian. Pada tahapan ini juga peneliti 

menentukan kebutuhan yang diperlukan dalam 

pengembangan sistem pada penelitian ini 

b. Analysis 

Setelah data sudah didapatkan dari tahapan 

pertama, peneliti kemudian menganalisa data-

data tersebut untuk dijadikan patokan dalam 

pengembangan aplikasi. 

c. Design 

Setelah tahap kedua atau analisis selesai 

dilakukan dan sudah menghasilkan data berupa 

hasil analisis data dan kebutuhan sistem, 

peneliti kemudian membuat rancangan awal 

sebagai referensi awal yang digunakan dalam 

pengembangan sistem seperti user interface dan 

diagram UML dari sistem yang akan dibuat. 

d. Coding 

Pada tahap ini peneliti sudah 

mengembangkan sistem dengan berbekal data 

dan rancangan atau desain awal dari tahapan 

sebelumnya dengan melakukan pengkodean 

atau coding. 

e. Testing 

Setelah Setelah tahapan coding atau 

pengkodean selesai dilaksanakan, tahapan 

selanjutnya yaitu tahap testing, pada tahap ini 

peneliti melakukan pengetesan terhadap sistem 

yang telah dikembangkan berbekal data dari 

setiap tahapan sebelumya serta memastikan 

apakah sudah berjalan sesuai dengan rancangan 

awal atau belum, jika masih terdapat error 

ataupun bug maka peneliti melakukan 

perbaikan sampai tidak ada error dan bug lagi. 

f. Implementation (implementasi) 

Jika sudah sampai pada tahap 

implementasi, artinya sistem telah selesai 

dikembangkan dan sistem juga sudah 

diimplementasikan atau digunakan pada lokasi 

penelitian. 

3.4. Analisis Sistem yang Berjalan 

Sistem yang berjalan pada Lokasi 

penelitian saat ini dapat dilihat pada diagram 

usecase pada Gambar 4. 

 
 

Gambar 4 Usecase Sistem yang Berjalan 

Gambar diatas merupakan diagram use case 

dari sistem yang berjalan saat ini pada lokasi 

penelitian dimana proses absensi kehadiran 

masih menggunakan metode manual. 
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3.5. Analisis Sistem yang Diusulkan 

Sistem yang diusulkan oleh peneliti dapat 

dilihat pada gambaran use case pada Gambar 

5. 

 
Gambar 5. Usecase yang Diusulkan 

Gambar diatas menunjukan diagram use 

case tentang bagaimana Face Recognition 

untuk Sistem Presensi Berbasis Web berjalan. 

Untuk melakukan presensi, terlebih dahulu 

Admin/Asisten Lab memilih jurusan, mata 

kuliah dan kelas, setelah itu menekan tombol 

mulai face recognition untuk membuka kamera 

dan memulai proses absensi kemudian 

mempersilahkan mahasiswa untuk melakukan 

absensi. Setelah itu dosen bisa melihat status 

kehadiran mahasiswa apakah terdeteksi hadir 

atau tidak. 

3.6. Database Design 

Database design adalah desain dari basis 

data yang nantinya akan digunakan dalam 

pengembangan sistem absensi face recognition. 

Pada Gambar 6 terlihat gambaran dari desain 

basis data atau database sistem. 

 
Gambar 6 Database Design 

 

4. HASIL DAN PEMBAHASAN  

4.1. Hasil Penelitian 

Berikut uraian hasil dari tahapan-tahapan 

penelitian yang telah peneliti lakukan dalam 

pengembangan sistem berdasarkan prosedur 

penelitian dan model pengembangan yang telah 

dijelaskan pada bab sebelumnya: 

4.1.1. Analysis (Analisis) 

Pada tahap ini peneliti melakukan analisis 

masalah di lokasi penelitian sekaligus 

melakukan pengumpulan data primer melalui 

wawancara dengan kepala laboratorium, 

laboran, asisten laboratorium dan beberapa 

mahsiswa yang melakukan praktikum pada 

Laboratorium Software. Hasil dari wawancara 

yang telah peneliti lakukan adalah: 1) absensi 

yang dilakukan pada Laboratorium Software 

masih dengan cara manual yaitu dengan tanda 

tangan langsung pada lembar absensi; 2) belum 

ada sistem absensi berbasis teknologi yang 

digunakan pada laboratorium software; 3) 

diperlukan sistem absesnsi berbasis teknologi 

dalam penerapan absensi pada laboratorium 

software mengingat laboratorium software yang 

berada pada naungan program studi teknik 

informatika. Selain data primer yang telah 

disebutkan, peneliti juga mengumpulkan data 

sekunder berupa matakuliah apa saja yang ada 

pada laboratorium software, data dan jumlah 

mahasiswa yang melakukan praktikum setiap 

praktikum dibuka dan data asisten 

laboratorium. Data yang telah didapatkan 

nantinya peneliti gunakan bersama data-data 

lain yang berasal dari sumber relevan untuk 

membangun dan mengembangkan sistem 

absensi online dengan face recognition pada 

laboratorium software. 

4.1.2. Desain 

Setelah peneliti menyelesaikan desain awal 

sistem yang akan dibuat, kemudian pada tahap 

ini peneliti mengembangkan desain tersebut 

kedalam bentuk program aplikasi dengan UML 

(Unified Modeling Language) usecase diagram 

sistem sebagai berikut;  
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Gambar 7 Usecase diagram Sistem 

Pada Gambar 7 terdapat 3 aktor dalam 

sistem yaitu Admin atau Asisten Lab, Kepala 

Laboratorium dan Mahasiswa. Aktor Admin 

atau Asisten Lab setelah login kedalam sistem, 

memiliki akses seperti memulai absensi, 

melihat absen, melihat dan mengedit data 

mahasiswa, edit data akademik, edit data dosen 

dan membuat kelas, untuk aktor Kepala Lab 

setelah login ke dalam sistem kemudian dapat 

melihat laporan absensi serta dapat melakukan 

export laporan absensi dalam bentuk file .xlxs. 

Sementara aktor mahasiswa sebelum memulai 

absensi, terlebih dahulu memilih mata kuliah 

setelah itu memilih kelas dan kemudian mulai 

melakukan Absensi online dengan face 

recognition. Setelah melakukan absensi, 

mahasiswa dapat melihat status kehadiran 

mahasiswa. 

 

4.1.3. Coding 

Berikut merupakan tampilan Website Face 

Absensi hasil dari pembuatan program yang 

telah dilakukan. 

a. Halaman Login/Tampilan Awal 

 
Gambar 8 Halaman  Login 

Pada Gambar 8 merupakan tampilan halaman 

Login yang pertama kali muncul saat user 

mengakses link website. User memasukkan 

username dan password sesuai role untuk 

masuk ke dalam website. 

b. Halaman Dashboard Admin 

 
Gambar 9 Halaman Dashboard Admin 

Pada Gambar 9 Merupakan tampilan halaman 

Dasborad admin yang muncul ketika admin 

telah login menggunakan username dan 

password dengan role admin. Pada halaman ini 

admin dapat melihat beberapa menu dan 

informasi seperti mahasiswa, matakuliah dan 

dosen. 

c. Halaman Praktikum 

 
Gambar 10 Halaman Praktikum 

Pada Gambar 10 merupakan tampilan halaman 

praktikum yang akan muncul ketika admin 

mengakses menu praktikum. Pada halaman ini, 

admin bisa membuat jadwal praktikum baru. 

 

 

d. Halaman Atur Dosen 

 
Gambar 11 Halaman Atur Dosen 

Pada Gambar 11 merupakan tampilan halaman 

atur dosen, halaman ini akan muncul ketika 

admin memilih menu atur dosen pada sidebar 

menu. Pada halaman ini admin bisa mengatur 

data dosen dengan praktikum dan kelompok 

masing-masing. 
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e. Halaman Atur Mahasiswa 

 
Gambar 12 Halaman Atur Mahasiswa 

Halaman Atur Mahasiswa pada Gambar 12 

merupakan tampilan halaman tempat admin 

mengatur data mahasiswa atau praktikan yang 

akan melaksanakan praktikum pada 

laboratorium software berdasarkan Lab atau 

praktikum masing-masing mahasiswa. 

f. Halaman Dashboard Asisten Lab 

 
Gambar 13 Halaman Dasboard Asisten Lab 

Gambar 13 merupakan tampilan halaman 

dashboard untuk asisten laboratorium ketika 

login menggunakan username, password dan 

role asisten laboratorium. Pada halaman ini, 

asisten laboratorium dapat memulai absensi 

face recognition dengan terlebih dahulu 

memilih praktikum, kelompok serta sesi yang 

akan dimulai, setelah itu asisten dapat memulai 

absensi dan mengakhiri setelah sesi selesai. 

 

g. Halaman Lihat Absen 

 
Gambar 14 Halaman Lihat Absen 

Gambar 14 adalah tampilan halaman Lihat 

absen, pada halaman ini asisten lab dan 

mahasiswa dapat melihat preview absensi yang 

telah dilakukan sesuai dengan masing-masing 

praktikum, kelompok dan sesi. 

 

 

h. Halaman Daftar Mahasiswa 

 
Gambar 15 Halaman Daftar Mahasiswa 

Halaman Daftar Mahasiswa pada Gambar 15 

merupakan halaman dimana asisten lab dapat 

melihat daftar mahasiswa berdasarkan 

praktikum, kelompok dan sesi masing-masing. 

i. Halaman Dashboard Kepala Lab 

 
Gambar 16 Halaman Dashboard Kepala Lab 

Halaman Dashboard kepala laboratorium pada 

Gambar 16 merupakan halaman yang berisi 

informasi terkait absensi mahasiswa terbaru, 

total mahasiswa, total praktikum, total asisten 

laboratorium, dan hari aktif bulan ini. 

j. Halaman Laporan Absensi Kepala 

Laboratorium 

 
Gambar 17 Halaman Absensi Kepala Lab 

Halaman laporan absensi pada Gambar 17 

berisi laporan absensi seperti total absensi, total 

mahasiswa hadir, total mahasiswa tidak hadir, 

dan persentase tingkat kehadiran. Selain itu 

terdapat detail laporan absensi mahasiswa 

berdasarkan praktikum, kelompok, sesi, dan 

tanggal praktikum, pada halaman ini jg terdapat 

fitur export hasil absensi kedalam bentuk file 

dengan ekstensi .xlsx. 
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k. Halaman Informasi Laboratorium 

 
Gambar 18 Halaman Informasi Laboratorium 

Halaman informasi laboratorium pada Gambar 

18 adalah halaman yang berisi tentang 

informasi apa semua yang ada pada 

laboratorium, seperti jumlah praktikum aktif, 

jumlah asisten laboratorium, jumlah kelompok 

aktif, dan absensi hari ini. Selain itu terdapat 

juga informasi tentang nama praktikum apa saja 

yang ada di laboratorium beserta jumlah 

peserta, persentase tingkat kehadiran, dan 

terakhir aktif bagi masing-masing praktikum 

tersebut. 

l. Halaman Statistik 

 
Gambar 19 Halaman Statistik 

Halaman statistik pada Gambar 19 berisi 

informasi tentang statistik kehadiran di 

laboratorium software. Pada halaman ini berisi 

persentase rata-rata kehadiran, persentase 

kehadiran bulan ini, total sesi dan total 

mahasiswa aktif. Selain itu terdapat juga grafik 

kehadiran per praktikum, tren kehadiran 

harian, statistik detail per praktikum, dan 

praktikum belum aktif. 

m. Halaman Detail Praktikum  

 
Gambar 20 Halaman Detail Praktikum 

Halaman detail praktikum pada Gambar 20 

merupakan halaman yang dapat diakses oleh 

kepala laboratorium yang berisi informasi 

tentang detail praktikum seperti total 

praktikum, praktikum aktif, praktikum belum 

aktif, dan persentase tingkat aktivitas. Selain itu 

terdapat pula master data praktikum dan analisis 

kehadiran per praktikum. 

4.1.4. Testing (Pengujian) 

Pada tahap ini peneliti melakukan pengujian 

terhadap sistem yang telah dibuat dan 

dikembangkan pada tahap-tahap sebelumnya. 

Berdasarkan penjelasan peneliti pada BAB 3, 

pada tahap pengujian ini peneliti menggunakan 

Black box testing dengan teknik all pair testing 

atau pairwais testing. Berikut merupakan uraian 

dari haril pengujian yang telah peneliti lakukan: 

 
Tabel 3 Pengujian Sistem 

Selain menggunakan metode Black Box 

Testing, pada tahapan ini peneliti juga 

memberikan kuesioner kepada 10 responden 

terpilih dengan topik pertanyaan yang berkaitan 

dengan fungsionalitas sistem (hasil kuesioner 

terlampir). Setiap bulir pertanyaan pada 

kuesioner memiliki bobot jawaban dari 1,2,3 

dan 4, untuk setiap jawaban yang dipilih oleh 

responden, berikut adalah bobot yang 
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didapatkan dari hasil kuesionar yang telah 

disebar: 

 
Tabel 4 Hasil Perhitungan Bobot Kuesioner 

Bobot yang telah didapatkan kemudian 

dihitung menggunakan rumus seperti di 

bawah: 

 

 𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 𝑘𝑒𝑙𝑎𝑦𝑎𝑘𝑎𝑛 =
365

400
× 100 = 91,25%  

 

Setelah mendapatkan hasil persentase dari 

bobot yang dihitung mengunakan rumus, 

kemudian nilai persentase tersebut dikonversi 

menggunakan interval rentang persentase 

berikut: 

 
Tabel 5 Interval Rentang Persentase 

Hasil yang didapatkan adalah 91,25% dimana 

nilai tersebut terdapat pada rentan persentase 

antara 76% - 100% dimana pada rentan 

tersebut keterangan yang didapatkan adalah 

Sangat Layak. 

4.1.5. Pembahasan 

Setelah semua tahap dari analisis, desain, 

coding, dan testing telah selesai dilaksanakan 

dan sistem absesnsi face recognition telah 

selesai dilakukan serta tidak ditemukan lagi 

error atau bug major pada sistem yang telah 

dikembangkan, maka Face Recognition Untuk 

Sistem Presensi Berbasis Web telah sampai 

pada tahap implementation atau penerapan pada 

lokasi penelitian dalam hal ini Laboratorium 

Software, Fakultas Teknik, Universitas Andi 

Djemma yang dilakukan dengan melibatkan 

laboran dan asisten Laboratorium Software 

serta beberapa mahasiswa Program Studi 

Teknik Informatika. Hasil ini diperkuat oleh uji 

kelayakan yang telah dilakukan dengan 

menggunakan kuesioner terkait Rancang 

Bangun Face Recognition untuk Sistem 

Presensi Berbasis Web, yang menunjukkan 

hasil 91,25%, dengan keterangan Sangat Layak 

berdasarkan table rentang interval presentase. 

Sehingga Sistem Face Recognition untuk 

sistem Presensi Berbasis Web sudah dapat 

diterapkan. 

5. KESIMPULAN  

Berdasarkan hasil tahapan penelitian yang 

telah dilakukan dalam pengembangan sistem 

Face Recognition Untuk Sistem Presensi 

Berbasis Web pada Laboratorium Software 

Fakultas Tnik Universitas Andi Djemma, maka 

peneliti menarik beberapa poin kesimpulan 

sebagai berikut: 

a. Pembuatan dan pengembangan sistem Face 

Recognition Untuk Sistem Presensi 

Berbasis Web telah selesai dilakukan. Hal 

ini dibuktikan dengan sudah dilakukan 

implementasi pada lokasi tersebut. 

b. Sistem Face Recognition untuk Sistem 

Presensi Berbasis Web sudah berjalan 

sesuai dengan rancangan dan rencana awal, 

sudah minim bug dan error dibuktikan 

dengan hasil pengujian menggunakan black 

box testing dengan teknik all pair testing 

serta hasil kuesioner yang telah disebar 

denan perolehan persentase sebesar 

91,25%, dengan keterangan Sangat Layak.  

c. Sistem Face Recognition untuk Sistem 

Presensi Berbasis Web sudah dapat 

diterapkan di lokasi penelitian dan 

digunakan sebagai media absensi berbasis 

teknologi menggantikan sistem manual 

sebelumnya yang tentunya berjalan lurus 

dengan visi keilmuan program studi Teknik 

Informatika yang tentunya berbasis 

teknologi. 
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